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Eiimin 

La portada de este mes está dedicada a 
los MSXly a todos esos usuarios que a 
pesar de no poder jugar a las últimas 
novedades comentadas en la revista, si¬ 
guen interesados por la norma y adquie¬ 
ren mes a mes su revista favorita. 

La carátula del juego “Dorodon”, un 
antiguo cartucho con el que seguramen¬ 
te muchos de vosotros habéis pasado ho¬ 
ras y horas de entretenimiento, nos ha 
servido en esta ocasión de portada para 
este número. Ya sabéis que todos los 
usuarios de MSX1 tenéis un hueco en 
nuestra revista, siempre ha sido así. 

Con este número entregamos una de¬ 
ntó del juego NotAgain!, cortesía de 
Fying Bytes, que será presentado en 
Marzo en Tilburg. Y por cierto, pedimos 
disculpas por no poder enviaros con el 
pasado número, a los que los habían pe¬ 
dido, ni el SCC-Musixx ni el Pro-Trac- 
ker, pero debido a un error los chicos de 
Tyfoon Soft nos enviaron los programas 
incorrectos . En este número ya os los 
entregamos y, además, el SCC-Musixx 
incluye una selección con muchas más 
músicas. 

Os recordamos que las demos que en¬ 
tregamos cada mes tienen un precio es¬ 
pecial para todos vosotros, aunque a 
partir del próximo número se incremen¬ 
tará un poco, ya que únicamente son pa¬ 
ra que podáis disfrutar en primicia de 
las novedades que vayan a salir y veáis 
lo que los MSX son capaces de hacer. 

En Holanda el soft y demos de domimio 
público MSX viene costando 750 pías, 
así que no podéis quejaros. 

Os esperamos el próximo mes con 
nuevas noticias y más comentarios. Sa¬ 
ludos. 


La Redacción. 
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4 9 PARTE 

DATOS DE TIPO ESCALAR 
DEFINIDOS POR EL USUARIO 


UfiR 


Uno de los aspectos que más potencia le dan 
al Turbo Pascal es la posiblidad de definir tipos 
de datos definidos por el usuario y adaptarlos a 
sus necesidades. El poder construir una estruc¬ 
tura de datos adaptada específicamente al algo¬ 
ritmo de nuestro programa, facilita la lectura y 
el mantenimiento del mismo. La potencia de 
estas estructuras de datos recae en que nosotros 
creamos nombre a nombre los valores que ese 
tipo puede tomar. Los siguientes son ejemplos 
de conjuntos enumerados (o escalares): 

TYPE 


trabajo: (médico, abogado, otro); 
salario: (altos, moderados, bajos); 

Sin escalares definidos por el usuario nos ve¬ 
ríamos en la necesidad de desarrollar líneas de 
código para representar los valores (por ejem¬ 
plo, l=médico, 2=abogado, 3=otro). Si el nú¬ 
mero de variables a codificar es alto, llega un 
momento en que es difícil recordar los signifi¬ 
cados de los distintos valores. 

Un escalar definido por el usuario necesita 
un byte de memoria y puede llegar a tener hasta 
256 elementos. El siguiente código demuestra 
la legibilidad de estos tipos de datos: 


Iectivos=(I unes, martes ,miércoles, 
jueves, viernes); 

ingreso3=(altos ,moderados, bajos); 

coIores^ínegro, marrón, azul, verde, 
rojo,rosa, amarillo, blanco); 

oficio=(médico, abogado ,otro); 

Una vez declarados los tipos, podemos de¬ 
clarar variables de esos tipos, que tomarán los 
valores indicados dentro del conjunto antes de¬ 
clarado. Así: 

UfiR 

día_de_clase: lectivo; 
color: colores; 
salarlo: ingresos; 
trabajo: oficio; 

De forma alternativa podríamos haber defi¬ 
nido el tipo enumerado en la sección de las va¬ 
riables de la siguiente manera: 


IF oficio=médico THEN coIor:=negro 
ELSE IF oficio=abogado THEN colori^azul 
ELSE color:=rojo; 

Cada elemento de un escalar definido por el 
usuario es igual al valor de un byte de acuerdo 
con su posición en el conjunto (set) enumerado, 
empezando por el primero que toma el valor 0. 
En el ejemplo anterior de sets renumerados,el 
color negro tiene el valor 0, mientras que el co¬ 
lor blanco tiene el valor 7. Para determinar el 
valor actual del color, tendremos que usar la 
función estándar de Turbo Pascal ORD. Si el 
color actualmente es negro, entonces la senten¬ 
cia ORD (color) devolverá el valor 0; si es blan¬ 
co, devuelve el valor 7. Si queremos, podemos 
asignar este valor a una variable numérica; esto 
lo vemos en el ejemplo siguiente, en donde la 
variable i será igual a 3 después de la sentencia 
de asignación: 
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UfiR 

I:¡nteger; 

Color: (negro ,marrón, 
azul, verde, rojo, amarillo, 
bI anco); 

BEGIN 

color:=verde; 

I:=0RD(color); 

END. 

Mientras la transformación de un 
escalar definido por el usuario a un 
valor numérico es fácil, lo contrario 
no es tan simple. Por ejemplo la sen¬ 
tencia Color:=i es ilegal. Para solu¬ 
cionar esto tendremos que recurrir a 
la función estándar de Turbo Pascal 
Fillchar. El siguiente ejemplo mues¬ 
tra el modo adecuado para asignar un 
valor numérico (integer o byte, no re¬ 
al) a un conjunto enumerado: 

UfiR 

I:¡nteger; (* o BYTE *) 

Color: (negro, marrón, 
azul, verde, rojo, amarillo, 
blanco); 

BEGIN 

l:-1; 

FILLCHRR(coIor,1,1); 

END. 

El valor 1 se corresponde con el 
color marrón. Seguidamente voy a 
comentaros el funcionamiento de la 
función FILLCHAR: 

FILLCHARtUar,I,Code); 

Este procedimiento llena ‘I’ bytes 
de memoria con el valor Code co¬ 
menzando en la dirección de Var. Var 
es una variable de cualquier tipo, I es 
una expresión entera y Code es una 
expresión de tipo Integer, Byte o 
Char (en el caso de que utilicemos un 
Integer se usará el byte de menor pe¬ 
so). 


)\ PROGRfin TRfiBRJO; 
1 TYPE 


0¡ n 


0 


0CUPRCI0N-(ESTU0IRNTE,CANGURO,CARPINTERO 
, ABOGADO, DIPUTADO); 

| UAR 

! TRABAJO:OCUPACION; 


10 

¡6 


OÍ INGRESOS: (NULOS, BAJOS, HORRALES, ALTOS, ilUV ¡0 
: —flLTOS JL;- 

a 1 I:BVT£ ; 
u ¡ BEGIN 
' c I raer; 

Q j URITELNCO.- Estudiante. '); 


;0 


URITELNC1 Canguro. '); 

¡ URITELNC2.- Carpintero. '); 

0! URITELNCO.- Abogado.'); 

¡ URITELNC4.- Diputado. ’); 

—» URITELN; 

V¡ URITEC Introduce tu profesión:'); 

««L^R EAOLN ( liammmmmmmmmmmmmmmmmmmm 

a! f I LLCHRR( TRABAJO, 1,1); 

, IF TRABAJO “ESTUDIANTE THEN 

! INGRESOS:“NULOS 


■0 


+ 


OÍ ELSE IF TRABAJ0=CRNGUR0 THEN 


0¡ 

I 

0¡ 


o: 


INGRESOS:=BRJ0S 
ELSE IF TRRBRJO=CARPINTERO THEN 
INGRESOS:“NORNALES 
ELSE IF TRRBAJ0-AB0GA00 THEN 
INGRESOS:“ALTOS 
ELSE IF TRRBRJO=DIPUTRDO THEN 
INGRESOS: =t1UV_ALT0S; 

IF INGRES0S“NUL0S THEN 

URITELN('No tienes Ingresos') 
ELSE IF IHGRESOS=BfiJOS THEN 



T 


0 


o¡ 


URITELNÍ'Tus ingresos son bajos') 

ELSE IF INGRESOS=NORnfiLES THEN 
URITELN('Tus ingresos son 
norma les') 

! ELSE IF INGRES0S=RLT0S THEN 
Q¡ URITELN('Tus ingresos son altos') ¡0 

! ELSE IF INGRESOS=nUY_fiLTOS THEN 
¡ URITELNCTus ingresos son muy < 

0 ! a 11 os ' ) » U 

! ELSE URITELN('Profesión desconocida'); 


O: 


END. 


0 


Figura 9. 
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Supongamos que en un programa tengo la 
sentencia FILLCHAR(discos,4,15); y que la va¬ 
riable DISCOS comienza en la dirección de me¬ 
moria &HA000. Antes de ejecutarse la sentencia 
FILLCHAR la memoria podría estar así: 

DIRECCION (en hexadec¡maI): R000 

R001 R002 R003 R004 R005 

URLOR (en decimal): 34 210 45 

12 250 0 

Después de ejecutarse la sentencia tandría- 
mos: 

DIRECCION: R000 R001 R002 R003 R004 
R005 


URLOR: 15 15 15 15 250 0 

Como veis esta sentencia es “afín” a la ins¬ 
trucción POKE del BASIC. 

Lo malo de estos tipos de datos definidos por 
el usuario es que no pueden ser usados en las 
operaciones de entrada/salida, es decir, no pode¬ 
mos utilizar estas sentencias: 

URITE(color); 

RERD(coIor); 

Tenéis un ejemplo de la utilización de estos ti¬ 
pos en la figura 9. 


MSX FAN #23 

Diciembre ’93-Enero ’94 


T7 n esta ocasión os comentaremos un poco por 

Hé encima los contenidos principales de esta re¬ 
ciente diskmagazine japonesa. 

El menú principal se haya compuesto por 16 apar¬ 
tados donde, entre otras cosas, nos encontraremos 
con juegos, músicas FM, MIDI, programas, dibujos, 
información,... 

Estos son algunos de los juegos que podéis encon¬ 
trar: 

•ADV: una aventura gráfica por menús, como os 
imaginaréis en completo japonés, y que nos cuenta 
las aventuras de una especie de unicornio que es 
capturado por un circo. 

•Astro Fox: manejamos una nave espacial donde 
tendremos que destruir con nuestro láser a las naves 
enemigas. El juego es una mala versión del antiguo 
Alpha Squadrom. 

•Real Volley: por fin un juego sin demasiadas 
complicaciones. Un entretenido juego de balón vo¬ 
lea a base de sprites, aunque con unos movimientos 
bastante buenos. Sin embargo cuesta bastante ha¬ 
cerse con el control de todos ellos. 

•Exa-Valley: Un RPG japonés. Las ilustraciones 
de los objetos están bastante bien, pero no deja de 
ser un RPG más ... 

•Ike: es una carrera de barcas a través de varios 
circuitos. La única forma de avanzar es remando. 
¿Cómo se hace? Pues con la barra espadadora. 
Mantenemos pulsada la barra y la soltamos cuando 
los remos los tengamos en la parte trasera. 

•Friel: Es un juego más de habilidad tipo Dix, 
Whiple, Trojka, Tetris o Columns (la lista se va ha¬ 


ciendo cada vez más larga...). En este caso no he 
averiguado cual es la fórmula del juego. Tan sólo os 
puedo comentar que se trata de "agrupar" (lo entre¬ 
comillo porque no siempre hay que agrupar, por eso 
no he averiguado exactamente cuál es la fórmula) 5 
fichas iguales para que éstas desaparezcan. Cada 
vez que avanzamos de nivel la pantalla de juego se 
hace más corta. Los gráficos son bastante buenos, 
así como la música. 

•PT 17.71 J- Es un programa del que desconcozco su 
utilidad (sirve para cargar pantallas y darte informa¬ 
ción o algo así). Como curiosidad decir que la pan¬ 
talla de presentación de este programa es una copia 
de la presentación de bienvenida que aparece en to¬ 
dos los Macintosh, incluso con los iconos de las ex¬ 
tensiones del sistema del Mac. 

Otros programas y juegos son: Nature, Seisai, 
Henge, FME (editor FM),... 

No podía faltar tampoco la sección de CG, y en es¬ 
te caso la estrella es un gráfico de un Formula 1 lla¬ 
mado French Blúe77 de una altísima calidad que 
puede verse en modo entrelazado tanto en screen 5 
como en screen 7. 
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A continuación os presentamos la traducción 
de la presentación del juego SOLID SNAKE 
(METAL GEAR II), de KONAMl 

Finales de 1990. El mundo se encuentra tran¬ 
quilo, no hay guerra. La U.R.S.S. se lleva bien 
con EE.UU. y con China; no hay ningún peligro 
de que se produzca una guerra nuclear. Pero no le 
interesa a todo el mundo que haya paz... 

Hay guerrillas en Medio Oriente. Nace un 
país muy militarizado, llamado Zanziber Land 
(ZL), que es aliado de U.R.S.S., China y Medio 
Oriente. Zanziber Land no es un país muy gran¬ 
de, pero atacó los angares nucleares de todos los 
países y robó innumerables armas nucleares. 
Después, atacó sin pensárselo, a todos los países 
cercanos. Debido a esto, el temor de una posible 
guerra nuclear crece de nuevo en el mundo. 

Creían que el petróleo duraría unos 30 años 
más, pero se acabó antes. Debido a esto, una te¬ 
rrible crisis petrolífera asóla todo el mundo. Kio 
Marv, cientifíco checo, inventa una bacteria ca¬ 
paz de crear un petróleo muy bueno. Todo el 
mundo quiere conseguir esta bacteria. Debido a 
esto, se producen guerrillas para intentar adqui¬ 
rirla. Kio Marv intenta huir a América, pero es 
secuestrado por Zanziber Land. 

Zanziber Land se ha vuelto muy poderosa, po¬ 
see un gran arsenal nuclear y el ÓILIX (nombre 
que recibe la bacteria). Ahora todo el mundo tie¬ 
ne miedo de Zanziber Land. 


El OILIX es una bacteria muy pequeña, pero 
ha conseguido cambiar la situación del mundo. 

La misión de SOLID SNAKE es recuperar el 
OILIX y rescatar a KIO MARV. Podrá encon¬ 
trarle gracias a un transmisor que tiene en uno de 
sus dientes. 


iW 


Mitsuhiro Yamásakj /Manuel Pazos 


El sonido de los cartuchos Konami con SCC 
es programado, casi seguro, sobre ordenadores 
Sony. Es a causa de esto que en aparatos de otra 
marca no suenan perfectamente, al variar un po¬ 
co el balance entre sonido interno (PSG) y exter¬ 
no (SCC). El caso más notable es el de los Phi¬ 
lips, donde la batería y el bajo (programados con 
PSG) no se oyen prácticamente nada, pero tam- 
biÉn les ocurre en menor medida a otros mode¬ 
los. Para solucionar este problema -que sobre el 
original en cartucho solamente se podría corregir 
tocando el hardware- la mayoría de las conver¬ 
siones incorporan un truco para equilibrar los vo¬ 
lúmenes: en las más antiguas, manteniendo pul¬ 
sado el cursor arriba durante la carga se le suben 
6 unidades de volumen a los canales PSG (ade¬ 
cuado para los Philips, pero excesivo en otros 
aparatos). En las más recientes, la subida varía de 
0 a 7 según se tengan pulsadas las teclas E-D-C, 
que forman un número binario de tres dígitos: E- 
D (6) para Philips, D-C (3) para Panasonic, o a 
gusto del consumidor. 


#1 


FRANCISCO JESÚS MARTOS 



Este magnífico Panasonic MSX2+ puede ser tuyo 
por tan sólo 70.000pías, gastos de envío incluidos. 
Y si lo prefieres págalo cómodamente en varios pla¬ 
zos. Consultar condiciones. Club HNOSTAR. 
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Juan Modesto del Río Sieira 
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PHILIPS VG-8020 


Este ordenador holandés es el mayor de una fa¬ 
milia de tres hermanos. Los dos menores, el VG- 
8000 (de 16 Kb RAM) y el VG-8010 (de 32 Kb 
RAM), con una menor calidad en general, fueron 
fracasando y desapareciendo progresivamente, 
permaneciendo este modelo de 64 Kb de RAM, 
más los 16 de VRAM de todos los modelos, como 
el más aceptado de los Philips MSX (después lle¬ 
garían el 8235, el 8250, y el aún hoy famoso 
8280). 

El VG-8020 posee dos entradas de cartuchos, 
situadas ambas bajo una tapa negra en la parte su¬ 
perior del mueble. Los conectores son los habi¬ 
tuales en el estándar, a destacar sólo el hecho de 
que las entradas de joystick se encuentran en la 
parte frontal. 

El teclado consta de 73 teclas, las habituales en 
los MSX de la época. Posee la habitual “tecla 
muerta”, aunque no el símbolo de libra esterlina. 
Sorprende el que no aparezcan las denominacio¬ 
nes “SHIFT” y “CAPS” sobre las teclas, sino 
simples flechas hacia arriba en el caso de SHIFT 
y la misma flecha encerrada en un círculo en el 
caso de CAPS. La tecla CLS/HOME aparece ba¬ 
jo la denominación “CLR/HOME”, como en los 
COMMODORE 64. Las teclas de cursor son 



grandes y están separadas del resto. En la zona su¬ 
perior derecha del teclado se encuenOT^í4os dio¬ 
dos de POWER y CAPS. 

El color del mueble es negro y gris, con las te¬ 
clas alfanuméricas grises y las demás negras. Fue 
un ordenador muy popular en su día y resultaba 
muy adecuado para el inicio en la informática. 


SPECTRAVIDEO 728 y 
738 X’PRESS 

Llegamos al primer ordenador MSX que se 
vendió en España: El SVI-728. Su fabricante, 
Spectravideo, una no demasiado conocida empre¬ 
sa japonesa, fue el principal impulsor de estándar 
MSX. De hecho, sus anteriores modelos, el 
SV-318 y SV-328 guardaban ya un gran pareci¬ 
do con el MSX, e incluso con el MSX2, en lo que 
se refiere al BASIC y a sus prestaciones gráficas 
y sonoras. 

Estos dos ordenadores eran distribuidos en Es¬ 
paña por la filial española de SVI, y posterior¬ 
mente por la empresa DYNADATA. 

Los conectores del SVI-728 son los habituales 
de los MSX, con la diferencia de que sólo tiene 
una entrada de cartuchos. La otra es un conector 
especial para la unidad de discos de 5 1/4” que 
vendía Spectravideo, y que causó bastantes pro¬ 
blemas a los usuarios, pues el estándar MSX 
adoptó como tamaño de discos el de 3 1/2”. 

El inconfundible mueble blanco del SVI-728 
incluye un teclado de 90 teclas, o sea, superior al 
de los demás ordenadores MSX. El teclado es ca¬ 
si igual al del SV-328, con sólo la supresión de la 
tecla PRINT y pocos cambios más. De hecho, se 
mantienen extrañas denominaciones: DEL/CUT, 
CAPS LOCK, INS/PASTE, CLS/HM/COPY y 
ENTER, inexistentes en los demás MSX. Las le¬ 
yendas ‘TAB” y “BS” se sustituyen por dos gran 
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des flechas, hacia la derecha y la izquierda res¬ 
pectivamente. Las teclas del cursor son peque¬ 
ñas, del tamaño de las alfanuméricas, y la de cur¬ 
sor abajo se encuentra en las de movimiento ho¬ 
rizontal. Como apreciamos, la falta de espacio 
perjudica sobre todo a las teclas de cursor. Otro 
dato “extraño” del teclado es la existencia de dos 
teclas ENTER, una de ellas en el keypad. Ade¬ 
más, parece ser que este ordenador, al contrario 
que los demás MSX japoneses, jamás se versio- 
nó con teclado nipón. 

El SVI-738 X’PRESS es algo así como un 
728 portátil. De hecho, el teclado es igual, con la 
diferencia de carecer de keypad y tener unas te¬ 
clas de cursor mucho mayores. Además, el mue¬ 
ble es más largo, al contener una unidad de disco 
de 3” 1/2 y simple cara en el lateral derecho. Por 
si fuera poco, un asa situada en la parte trasera 
permite la portabilidad del equipo, o bien dar una 
inclinación más cómoda al teclado. En lo que se 
refiere a los conectores, desaparece el bus de ex¬ 
pansión del 728, y se incluye la salida en serie 
RS-232 y el conector para segunda unidad de 
disco, lo cual es una característica muy positiva. 
El X’PRESS puede trabajar a 80 columnas, aun¬ 
que con el cometido de trabajar bajo el sistema 
operativo CP/M, hoy día olvidado. De todos mo¬ 
dos, el SVI-738 también incluye el MSX-DOS y 
MSX-Disk Basic. 

Para finalizar, haremos una mención a los úti¬ 
les cartuchos ROM que sacó la casa Spectravi¬ 
deo. Entre ellos, el módem y el conector RS-232, 
o el cartucho de ampliación a 80 columnas para 
trabajar bajo CP/M. En resumen, dos ordenado¬ 
res de gran calidad, sobre todo el SVI-738, un 
“bicho raro” de la primera generación, que podía 
resultar incompatible con los demás en determi¬ 
nadas situaciones. 

Nos vemos el mes que viene con el TOSHIBA 
HX-10 y el primer MSX2 de PHILIPS. 




¿Te falta algún número? 


Si te taita alguno de los números 
atrasados,ahora tienes la oportunidad de 


N° revista 

conseguirlos.(*) 

Ptas. N° revista 

Ptas. 

6 . 

..350 

12 . 

...500 

7 . 

..400 

13 . 

...500 

8 . 

..450 

14 . 

...400 

9 . 

..450 

15 . 

...500 

10 . 

..500 

16 . 

...500 

11 . 

..500 

17 . 

...450 


(’) Tienes varias formas de pago. Consúltanos. 
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Interfaz de E/S 

para MSX (2 a parte) 

Por Raúl Aguaviva Pérez 

COMO SE REPRESENTA EL DATO MANDADO CON OUT EN LA TARJETA 


Vamos a ver esto con un pequeño ejemplo. Supongamos que al interfaz le hemos colocado unas lamparillas, estas 
se encenderán según el valor de X: (OUT R, X) con a entre 0 y 15. 

Por ejemplo, queremos que las lámparas se enciendan en este orden: 

La lámpara que se enciende toma el valor de 
1 y la apagada de 0. Asi pues, tenemos que pa¬ 
ra la combinación elegida tenemos que mandar 
el valor & B1 01 0 01 01, es decir, hacer 
OUT(0.. .15),&B10100101 
¿Qué ocurre si mando el valor 
&B1 1 1 1 0000?, veamos: 

¿Porqué el valor de out puede ser entre 0 y 15? Porque así podemos con¬ 
trolar más de una taijeta con un único interfaz o hacer que las acciones a 
ejecutar con el dato mandado sea distintas para una misma tarjeta. 

PRÁCTICA 

Ahora ya tenemos el interface, vamos a ver de que es capaz. Aquí os muestro un sencillo circuito que además de 
atudaros a entender el funcionamiento os ayudará a comprobarlo. 


1, ¡I. .1, .1. O O O O 

tmn eoooo 

SI SI SI SI NO NO NO NO 


1, o ,1. O O i. o 1 vW, 

rfrtfxrt O '- 1 


APAGADA 


SI NO SI NO NO SI N' 


=0 BYCBIDIDA 


Interfaz 
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EIMABLE 


BUS DE 
DATOS 


ESCRITURA 


LECTURA 


Tarjetas 


4 



3 1 



4 


7 


8 


13 


14 


17 


18 


IC3 


"TF 


tt. 


NOTA: No conectar periféricos que consuman mucho. En tal caso 
usar una fuente de alimentación externa. 

Con OUT 1, dat o escribimos el dato en la taijeta 1 

Con OUT 2, dato en la 2* tarjeta 

Con OUT 4, dato en la4* tarjeta 

Con OUT 8, dato en la 8" tarjeta 

Con OUT (1+4), dat o en la 1' y 4 a tarjeta 

Con OUT (2+4), dat o en la 2 a y 4 a tarjeta 


Recomiendo hacer los programas en ensampla- 
dor pues el OUT del Basic da problemas, y acon¬ 
sejo colocar un conector para "enchufar tarjetas". 
Aprovecho para deciros a todos los que os gusta la 
electrónica que no dudéis en mandar a la revista 
vuestras propias tarjetas. Para evitar problemas 
con el basic os mandaré un pequeño programa pa¬ 
ra controlar e interface si problemas, no tengo ni 
idea porque el 0 U T del Basic da problemas. Si al¬ 
gún lector lo sabe que me lo diga, con el CM va 
como la seda... 


h8h- 


h8h 

H0H 


15 


16 


H0K 

H0K 


-<8>- 

h8h 


No conectado 




Taijeta #1 


¿Por qué colocamos IC3? 

Porque la señal que mandamos con OUT solo 
presenta la información durante un pulso de reloj 
asi que sería tan rápido que no veríamos encen¬ 
derse las lámparas. IC3 captura la información y 
la muestra hasta que se vuelva a escribir un dato. 
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Consejos. 

Sería bueno colocar una especie de conector entre el interface y la tarjeta (como veis esta es la primera), habrá más, 
por ejemplo para fabricaros un plotter casero, programas eproms, conversores analógico-digital,... y una especie de 
MIDI (lo estoy construyendo todavía). Yo he construido un plotter casero y va bastante bien. Atentos porque la tar¬ 
jeta 2 será la del plotter casero. No os preocupéis, será tan sencillo como la taijeta 1. La tarjeta 2 también vale para 
manejar robots) 


RELACIÓN DE LOS PATILLAJES 

NOTA: los cortes se hacen por el lado de las pistas de cobre y al verla por el lado de la baquelita los cortes en las 
pistas de cobre deben quedar como en la fig.2 

1C1: 74LS688 Conectores de slot hembra (como el de MSX pero de 36 contactos). Cable plano. Conector 
IC2: 74LS245 I/O (50 conectores macho) 



Tarjeta 1: Cable plano 50 hilos. (Sobran hilos re 

8 leds pequeños (no importa color) servados para futuras expansiones) 

IC3: 74LS273 IC1: 74LS688 


IC2: 74LS245 


QUE HACE CADA PATA EN EL CONECTOR HEMBRA 


WSK-N18B2G 

I I I I I I ,1 I I I I I I l,T 

A3 A2 WR RD Al AO 1 - BUS de dato» 1/0 - © 


<+■ Tarjeta 

. | Conector hembra 
* 36 conectores 


i r 

© ENABLE 


ESQUEMA LAMPARITAS 

Como veis la placa enchufa perfectamente en el conector hembra, aunque las placas que usamos son de 1 cara el 
conector es de 2 caras para aumentar el contacto. 

Ya os he dicho como se hacía el primero. Ahora creo que ya sois capaces de hacer este otro sencillo montaje vo¬ 
sotros mismos, asi que a pensar!. De todas formas si tienes muchos problemas escríbeme o llámane y te mandaré el 
mecanizado del circuito más claramente, pero creo que nadie tendrá problemas. De todas formas estoy a casi entera 


49 47 45 43 41 39 37 35 33 31 29 27 25 23 21 19 17 15 13 11 9 7 5 3 1 



Las patillas que ne¬ 
cesitas son las mar¬ 
cadas en la figura de 
abajo con • que co- 
oresponden con los 
números de arriba. 
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Lado de las pistas de cobre (envés) Figura i. 
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Slot Expansión (cartucho) DGE 


Expansión MSX std DGE 

Expansión 

MSX std DGE 

11 IORQ 0 

I/O (puerto) señal requerida 

33 

DO 

I/O 

Bus de datos 

13 WR 

0 

Escribe señal para CPU 

34 

DI 

yo 


14 RD 

0 

Lee señal para CPU 

33 

D2 

I/O 


17 AO 

0 

Dirección del BUS 

36 

D3 

I/O 


18 Al 

0 


37 

D4 

yo 


19 A2 

0 


38 

D5 

yo 


20 A3 

0 


39 

D6 

yo 


21 A4 

0 


40 

D7 

yo 


22 A5 

0 


41 

GND 

- 


23 A6 

0 


45 

+5V 

0 

+5V,300mA 

24 A7 

0 
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Juan M. Gutiérrez 



Este mes iniciamos una serie de 
comentarios dedicados a una 
compañía en particular. Dedicamos el 
primero de la serie a CASIO. 


NOTICIAS 

Los usuarios de MSX están de enhorabuena 
ya que el impresionante (no tengo otra palabra) 
mercado de soft y hard que les brinda el Club es 
para alucinar, cartuchos salidos de la nada, con 
juegos de los que no se sabía su existencia, y to¬ 
da clase de hard (ratones, ampliador de slots, 
Fm Pacs,...). Sin duda, después de echar un vis¬ 
tazo al catálogo que vino con el N°16, más de 
uno habrá encargado algún cartucho, es tiempo 
de aprovechar y hacerse con algunos de ellos, ya 
que el usuario de MSX-1 dejó de tener gastos 
hace tiempo... respecto a la compra de software 
para su ordenador, así que no hay excusa para 
comprarse nuevos juegos y aumentar la colec¬ 
ción. Hay títulos de sobra conocidos como los 
NEMESIS y otros no tanto como DOUBLE 
DRAGON, MARIO BROS, STEET MASTER 
... Es casi seguro que sean cartuchos de la Nin¬ 
tendo 8 bits llevados al MSX. He de decir que si 
esto es así, estamos de suerte, ya que estos car¬ 
tuchos de la Nintendo son buenos juegos. Espe¬ 
ro que aprovechéis la oportunidad que os brinda 
el Club y podáis salir del estancamiento al que 
estaban condenados los usuarios de MSX1. 

Como dije en el anterior número, voy a repa¬ 
sar los juegos que sacaron ciertas casas de soft 
para MSX, y ya sabéis que empiezo por CASIO. 

Antes de empezar os diré que intentaré co¬ 
mentar todos los juegos de cada casa que anali¬ 
ce, pero siempre puedo tener fallos y es posible 
que se me cuele algún juego, por eso si sabéis de 
algún programa que haya sacado cualquier 
compañía y no esté en el artículo referente a esa 
compañía os ruego que me informéis de ellos, 
sobre todo por dar mejor información y procurar 
que ésta sea lo más completa posible. 



CASIO 


La mayoría de la gente conoce esta multina¬ 
cional por sus famosos relojes o calculadoras, pe¬ 
ro ignoran en que hubo un tiempo en el que se de¬ 
dicó a la programación de software. Los usuarios 
de MSX sí lo sabemos y hemos disfrutado de 
ello. Es una pena que CASIO abandonara su pro¬ 
ducción de soft para nuestro ordenador, ya que 
en general sus juegos eran muy buenos, quizás 
las ventas no fueran lo suficientemente satisfac¬ 
torias, o se dedicase a otros menesteres... Imagi¬ 
naros si hibiera seguido programando para 
MSX2 ó 2+, sin duda Konami o Micro Cabin hu¬ 
bieran tenido un buen rival. En fin, esto es lo que 
hay de su "aventura" por el mundo del MSX: 

Car Fighter, Mario Cat Boy, Exoide-Z, Haun- 
ted Boys, Ice World, Leónidas Oddissey, Ninja 
of Princess y The Stone of Wisdom. 

En total 8 cartuchos de los cuales yo tengo 6, 
ICE WORLD no lo conozco ni THE STONE OF 
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WISDOM, así que son 6 títulos los que os puedo 
comentar. Si alguien tiene o conoce los dos títu¬ 
los indicados que se ponga en contacto conmigo. 
Voy ya con ellos. 

CAR FIGHTER: En este juego manejamos 
un veloz deportivo, el cual cuenta con un cañón 
para disparar y así deshacerse de los demás vehí¬ 
culos que entorpecen su paso. Es muy entreteni¬ 
do y algo difícil, algo corriente en los juegos de 
Casio; tiene buenos gráficos y en general es bue¬ 
no en todos sus apectos. 

MARIO CAT BOY: De plataformas, gráfi¬ 
cos trabajados y excelente uso del color. Guía a 
tu personaje por las distintas pantallas esquivan¬ 
do todo tipo de enemigos y obstáculos para llegar 
a la meta antes del tiempo establecido. Variedad 
de fases y adictividad son las bazas de uno de los 
mejores de la CASIO. 

EXOIDE-Z: Excelente arcade espacial donde 
manejamos un robot transformable en nave de 
combate. El planteamiento es idéntico al conoci¬ 
do Star Forcé, aunque en EXOIDE-Z al final de 
cada fase nuestra nave asumirá su faceta de robot 
y entraremos en un combate a puñetazo limpio 
para destruir al guardián de fase. 

Es rápido y tiene mucha adicción, pero los grá¬ 
ficos son repetitivos y el enmigo final de fase es 
siempre el mismo. A destacar su doble scroll ver¬ 
tical, logrando buena sensación de profundidad. 

HAUNTED BOYS: Se podría decir que es 
una especie de Vampire Killer para MSX1. Con¬ 
trolas a un personaje con el cual te introduces en 
un mundo lleno de fantasmas y zombies, recolec¬ 
tando llaves y objetos que te ayudarán en tu mi¬ 
sión. Tienes la opción de aumentar la potencia de 
tu arma, y también puedes saltar para acceder a 
determinados sitios. Y aunque peca de excesiva 
dificultad es recomendable. Gráficos y colorido 
normales. 

LEONIDAS ODDISSEY: Si por un momen¬ 
to os acordáis del mítico Knightmare me ahorra¬ 
ré palabras sobre este juego. Es una copia del jue¬ 
go de Konami, pero con algún detalle distinto, 
como el de tener una reserva de aire que hay que 
alimentar, posibilidad de adquirir poderes tales 
como la invulnerabilidad y también encontrarse 
con unos enemigos de final de fase gigantescos. 
Por lo demás todo igual, en general un buen jue¬ 
go* 

NINJA OF PRINCESS: Buenos gráficos, 
buen colorido, excelente música y como siempre, 
excesiva dificultad. Somos un ninja de la Edad 
Medieval japonesa y parece ser que tenemos que 
rescatar a la princesa de turno. Avanzamos por 



un variado número de fases luchando contra unos 
ninjas verdaderamente incordiantes y que apare¬ 
cen en los sitios más inoportunos. Seguro que 
más de uno se ha desesperado en los milimétricos 
saltos que ha de realizar el ninja para salt ar los 
obstáculos, yo aún tengo pesadillas...BFFF... 

Referente a Casio esto se acabó, espero que os 
guste esta nueva sección en Mundo MSX y que 
perdonéis lo escueto que soy con los comentarios 
de los juegos, pero ha de ser así. También pido 
disculpas por no ofrecer siempre la totalidad de 
la historia de una compañía y de sus juegos para 
MSX, pero todo no lo puedo tener. Voy a comen¬ 
tar el juego del mes, Cross Blaim, un excelente 
cartucho que no tiene desperdicio. 

CROSS BLAIM 

Compañía: DB Soft 

Formato: ROM 64K 

Música: PSG 

Tipo: ARCADE 

Aquí tenemos un cartucho que es único, ya que 
tiene 64K y no 32 o 128 a los que estamos acos¬ 
tumbrados. Ello no le quita atracción al juego y 
es tan bueno como el mejor de los Megarom. 

Al instalar el cartucho observamos el título de 
éste y un menú con las opciones START Y PAS- 
WORD, sabéis de sobra su utilidad. El objetivo 
de Cross Blaim es el de acceder a la fortaleza 
enemiga y encontrar y destruir un poderoso 
"alien" que amenaza a todo un sistema planeta¬ 
rio. 

El juego tiene perspectiva horizontal y consta 
de dos partes claramente diferenciadas: el acceso 
a las grutas y pasadizos subterráneos del planeta 
alienígena y la fortaleza ubicada en el mismo. 

Nuestro héroe es un robot armado al principio 
con un láser, con el cual debes ir abriéndote ca¬ 
mino entre los diferentes aliens y obteniendo el 
dinero que dejan éstos al ser destruidos. En la pri¬ 
mera parte del juego, las grutas, existen diversas 
tiendas en donde podrás adquirir todo tipo de ar¬ 
mamento y complementos para el robot. Una de 
las armas más importantes son los dardos expío 
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sivos, además de las granadas, ya que con tan sólo 
estas dos armas podrás romper la roca subterrá¬ 
nea, para así entrar en nuevos pasadizos o tiendas 
escondidas. 

Los distintos niveles de la caverna (y también 
de la fortaleza) están conectados mediante unos 
ascensores. Es muy importante conseguir los mo¬ 
tores más potentes para el robot y así aumentar su 
potencia de salto, ya que hay ciertos obstáculos 
imposibles de saltar si no se tiene el motor ade¬ 
cuado. 

Todos los pasadizos del juego están plagados de 
enemigos que no vacilarán en disparar contra no¬ 
sotros. En ciertos niveles del juego hay un gigan¬ 
tesco enemigo que solo puede ser abatido única¬ 
mente con un tipo de arma determinada. Como 
puedes imaginar es de vital importancia para la 
conclusión del juego abatir estos enemigos. Hay 
cinco, tres en las grutas y otros dos en la fortaleza. 

Cono podéis ver, el juego es muy atractivo en 
cuanto a planteamiento y aunque no sea una mara¬ 
villa he de decir que si adicción no tiene límites y 


se puede acabar perfectamente. Un punto flojo es 
que los gráficos se pueden hacer algo repetitivos, 
aunque con 64Kb no se puede pedir más, si tenéis 
la oportunidad de verlo estaréis de acuerdo. Las 
diferentes melodías que nos acompañan son muy 
buenas, aunque quizás luego te lleguen a aburrir, 
ya que es fácil tirarse 2 y 3 horas jugando sin dar¬ 
se cuenta. El uso del color es sensacional, sobre 
todo en la fortaleza (también más vistosa respecto 
a los gráficos). Hay una extensa variedad de efec¬ 
tos sonoros y de distintos tipos de alienígenas. 
Existe la posibilidad de guardar la situación con el 
modo PASWORD y recuperar la partida en otra 
ocasión. Resumiendo, un juego entretenido y no¬ 
table en todos sus aspectos, si podéis comprarlo 
por ahí de segunda mano no lo dudéis y haceros 
con él. 

Espero que os haya gustado esta sección de 
Mundo MSX con su nuevo apartado. Sobre todo 
trato de comentar artículos útiles para los usuarios 
de MSX1, y ofrecer la máxima información. Vo¬ 
sotros diréis si lo consigo o no. 


Joystick ThunderV 

Estrenamos sección, una sección que estará dedicada 
a comentar los nuevos desarrollos en hard, periféricos 
de todo tipo, e incluso también software. Esta sección se¬ 
rá una especie de opinión personal, una crítica a muchos 
de los desarrollos que ha habido para nuestros ordena¬ 
dores y que todavía aparecerán (como podrán ser el car¬ 
tucho V9990 o el cartucho musical OPI1 -3). 

Además servirá en cierto modo para comentar mu¬ 
chos de los productos de nuestro catálogo de importa¬ 
ción, por los que tanto nos preguntáis. 

En esta ocasión os hablaremos del nuevo joysctick co¬ 
reano que ha aparecido para nuestros ordenadores gra¬ 
cias al importador holandés MSX Club Gouda, y que ya 
está disponible en nuestro catálogo de productos a un 
precio de 4.500 ptas, gastos de envío incluidos (salvo en 
el caso de contra-reembolso). 

El fabricante de este nuevo joyctick es una desconoci¬ 
da ADONIS, y parece ser que ha sacado dos versiones del 
mismo, una con la carcasa en negro y otra con la carcasa 
en rojo, que es el que actualmente está disponible. 

Como podéis apreciar en la foto (como dice el dicho, 
una imagen vale más que mil palabras) el joysctik parece 
bastante resistente, y así nos ha parecido a nosotros. 

PROS: Las ventosas agarran muy bien en cualquier su¬ 
perficie plástica, tanto que a veces cuesta despegar el 
aparato ae la superficie. Tiene 3 botones de disparo (uno 
de ellos, el del medio, suele hacer de autofire) y un inte¬ 
resante led indicador de cuando éste está conectado al 



ordenador. Buen movimiento de la palanca, ni muy duro 
ni muy blando, lo que resulta bastante manejable (todo 
depende de lo acostumbrados que estéis a manejar este 
tipo de periféricos). Un precio bastante asequible, te¬ 
niendo en cuenta que los periféricos para MSX, como los 
ratones, no son nada baratos. 

CONTRAS: El conector del joysctick entra demasiado 
justo en el port del ordenador. Tan sólo llega a encajar 
unos milímetros, algo que hemos podido comprobar en 
3 ordenadores distintos. De todas formas esto tiene fácil 
solución, limando un poco los bordes o cambiando el 
conector, ya que éste no es hermético. Por otra parte, la 
bola de la palanca no es completamente lisa, sino que s 
e haya dividida en dos partes, y precisamente esta unión 
puede resultar molesta a la larga. 

Si tu joysctick ya no da para más, esta es tu ocasión de 
hacerte con una de estas unidades limitadas. 
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Juan Miguel Gutiérrez 

Saludos. Como es habitual daré un repaso a los 
últimos programas que me han llegado para MSX. 
Una vez más destaco la presencia del soft holandés, 
el cual aumenta con nuevos títulos de diferentes es¬ 
tilos. 

Espero que MSX-Engine o Parallax saquen pron¬ 
to nuevas producciones ya que son de lo mejor en 
Holanda. Hace muy poco que sacaron el D.A.S.S y 
el BLACK CYCLON, pero ya tengo ganas de ver el 
nuevo soft que saldrá al mercado, ya que cada vez 
se superan más. 

De todos modos no hay que olvidar el soft japo¬ 
nés, que aunque haya bajado considerablemente su 
producción aún sacan alguna que otra cosa, como lo 
es ROÑA, que por lo que he visto en la última MSX 
Fan es un arcade de características parecidas al 
Twinkle Star, aunque con mejores gráficos; de to¬ 
das formas es posible que se haya construido con el 
programa editor de arcades que acompaña al Yoshi- 
da Kensetsu. Estos son los títulos a comentar en es¬ 
te número: 



Hace algún tiempo recibí esta revista en disco 
(MSX Magazine), muy al estilo de las desapareci- 
daa Disc Station, es decir, una diskmagazine con 
disferentes apartados donde hay programas de todo 
tipo, incluida alguna demo. Voy a revelaros su con¬ 
tenido ya que merece la pena: 

AL cargar el disco A aparece una digitalización 
en Screen 8 que no está nada mal. Luego carga de 
forma automática el menú del sistema, acompañado 
de una excelente música FM. En total son 10 los 
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apartados que podremos seleccionar con los curso¬ 
res y la barra espadadora, ahora os comento uno a 
uno: 

1. -New Soft. Aquí nos encontramos con una pro- 
mo del juego Famicle Parodie 2. Nos pedirá el disco 
B, el cual contiene la presentación de dicho juego. 

2. - MuSICA. En este apartado se encuentra el fa¬ 
moso programa musical, que ya fué comentado en 
un pasado número de la revista, por tanto no hace 
falta ningún comentario. 

3. - El título de este apartado está en Kanji, en él 
aparecen varios gráficos en blanco y negro de algún 
que otro juego conocido como SD Snatcher o YS 
III. 

4. - Al seleccionar este apartado nos aparecen 7 fi¬ 
cheros de música que podremos ejecutar y deleitar¬ 
nos con unas canciones de famosos juegos, ya cono¬ 
cidos por vosotros. Las canciones son muy buena. 
Además hay algunas adaptaciones del PSG y SCC 
al FM PAC. 

5. - Unas viñetas humorísticas, me parece que son 
del mismo creador de las que aparecen en los Pink 
Sox. 

6. - Nos aparecen 5 ficheros de otros 5 programas 
en BASIC, no son gran cosa, algunos son mediocres 
canciones en PSG. 

7. - Otro listado con 5 ficheros con unos progra¬ 
mas sin demasiada utilidad. Para olvidar ... 

8. - Software Contest. Un arcade espacial llamado 
Space Forcé, similar al Yoshida aunque con peores 
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gráficos y música PSG. En el juego manejamos 
una nave con la cual debemos ir avanzando entre los 
enemigos, esquivando los numerosos obstáculos que 
ofrece el decorado y vencer en combate al enemigo 
final de cada fase para pasar a la siguiente. Como 
véis nada nuevo, y aunque no es un alarde de pro¬ 
gramación seguro que mantendrá a más de uno va¬ 
rias horas jugando, ya que por lo menos es adictivo. 

9. - Short Program Island. Un menú con 11 juegos 
sencillos, pero algunos muy buenos y adictivos, hay 
un poco de todo. Una de las partes más interesantes 
y recomendables. 

10. - Editorial. Pues eso, algunos comentarios por 
parte de los redactores de la revista, por supesto en 
kanji. 

En resumen, podéis ver que no está del todo mal, 
y que contiene algunas cosillas interesantes. Espero 
que os guste. 



CASA: BCF (1992; 
FORMATO: GE. | 
MÚSICA: ffl H 
TIPO: HABILIDA 


La fiebre de los juegos de habilidad sigue su cur¬ 
so Por si no fuera bastante con los conocidos Tetris, 
Columns, Dix, Whiple,... ahora se suma este TROJ- 
KA de origen holandés (BCF se hizo famosa con su 
diskmagazine) .Para definir este juego nada mejor 
que compararlo al TETRIS, ya que tiene un plantea¬ 
miento muy similar a este último. 

Al cargarlo nos aparece una pantalla en la cual 
aparece un menú con los siguientes apartados: 

Start Game 
How to Play 
Demosntration 
High Stores 
About 


Creo que sabéis de sobra el significado de cada 
una. El juego consiste en colocar una serie de figuras 
o piezas de diferente color y hacer que coincidan en 
un mismo color para evitar que lleguen a la parte su¬ 
perior de la pantalla, cosa que al suceder nuestra par¬ 
tida acabaría de inmadiato. En la pantalla del juego 
existe un recuadro que nos indica el número de juga¬ 
das necesarias para acceder al siguiente nivel; tam¬ 
bién hay una pequeña ventana que nos comunica la 
próxima figura que aparecerá. En la parte inferior 
aparecen algunos mensajes, con el único fin de des¬ 
pistarnos. Entre nivel y nivel nos dan una clave que 
podremos introducir al inicio de una partida. 

En contrapunto hay que decir que la pantalla de 
juego es siempre la misma, y los pocos gráficos 
existentes no son gran cosa y la música (MSX Mu- 
sic) tampoco es una maravilla. 
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Su único punto a favor es la adicción que genera. 
También he de decir que conforme avanzas en 
TROJKA la dificultad se incrementa en extremo, ya 
que el decorado de algunas pantallas hace muy difí¬ 
cil el manejo de las piezas. Seguro que a los adictos 
a estos juegos poco les importará sus pegas y se lan¬ 
zarán a intentar pasar del nivel 15 .Venga, a ver 
quien lo consigue... 



Este extraño programa de la desconocida A.R.E. 
System viene a ser una especie de loca carrera con¬ 
tra relojo para escapar de un edificio antes de que es¬ 
talle. 

Al inicio del juego una pequeña pero conseguida 
demo nos muestra unas animaciones de nuestro per¬ 
sonaje disparando con lanzacohetes y saltando desde 
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un reventado edificio. La verdad es que nada más 
ver la demo ya me creía estar ante un arcade, pero 
nada más lejos de la realidad. 

GIDDY RUNNER consiste en manejar a nuestro 
protagonista a través de los laberintos de cada plan¬ 
ta de la torre que hemos de salir. Mediante perspec¬ 
tiva aérea llevaremos a nuestro héroe a través de los 
numerosos pasillos hasta encontrar la salida que 
conduce a la siguiente planta. Para ponemos difíci¬ 
les las cosas hay un tiempo limitado para cada fase 
y éste está muy ajustado, sobre todo en las últimas 

fases (hay 5 en 
total).Conforme 
vayas avanzando 
y superando fa- 
ses,éstas serán ca¬ 
da vez más labe¬ 
rínticas y con nu¬ 
merosos pasillos 
y direcciones, pe¬ 
ro sólo una nos 
llevará ante la 
meta. Como ayu¬ 
da contamos con 
un "zoom" que se 
activa con la barra 
espadadora que 
nos permite ver un área del escenario mucho mayor 
durante unos escasos instantes. Esta acción del "zo¬ 
om" se puede realizar cuantas veces haga falta. 

El juego no es ningún alarde y se acaba ensegui¬ 
da. No es un programa que lo vayas a cargar todos 
los días, pero entretiene mientras juegas, y a mucha 
gente no le hace falta muchos detalles en los juegos 
como los gráficos y la música, y sin duda se decidi¬ 
rán por conseguir el juego y conservarlo. 





Este juego holandés, construido con el editor de 
arcades del Yoshida Kensetsu, es un sencillo arcade 
con las ya conocidas fases con distintos tipos de 
scroll, horizontal y vertical. El juego no pretende 
otra cosa de que paséis un rato distraídos masacran¬ 
do todo tipo de navecillas espaciales e ingenios de 
defensa. El autor es este Gladius ha tenido muy en 
cuenta la saga NEMESIS a la hora de diseñar los 
gráficos y componer las músicas, ya que hay nume¬ 
rosos guiños en todas las fases a arcades tan legen¬ 
darios y conocidos como Nemesis 2 o Salamander. 



Los aspectos técnicos del GLADIUS no son algo 
para recordar, ya que en cuestión de gráficos éstos 
son pocos y no muy buenos, aunque hay un par de 
fases algo regulares. El colorido tampoco es excesi¬ 
vo y referente a las música no están mal, pero ni 
comparación con las originales; los movimientos de 
los distintos artefactos espaciales son algo bruscos. 
El juego es muy fácil y no presenta muchas dificul¬ 
tades para acabarlo. 

Como veis, llevamos una lista de títulos (con los 
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anteriores Giddy Runner y Trojka) que solamente 
cumplen con el cometido de entretener, cosa que co¬ 
mo he dicho antes, a veces se prefiere antes de jugar 
a un R.P.G lleno de menús y textos en kanji donde 
avanzamos casi por pura suerte. De vez en cuando te 
apetece echar una partida sin más complicaciones y 
quebraderos de cabeza. 



FORMATO: 2xlM5| 
MÚSICA: 2¡f 
TIPO: DEMO MUSIO 
SISTEMA: ESÜ2/2+ 


Ahora viene la demo holandesa, esta vez es musi¬ 
cal, en cuanto salga una demo gráfica será comenta¬ 
da, mientras nos ocuparemos de esta completa de¬ 
mo. 

Todos conocéis ya de sobra a Unicorp Corp., au¬ 
tora de demos tan buenas como la de Terminator 2. 
Esta demo ocupa 2 discos, y al cargar el disco A apa¬ 
rece una digitalización de un miembro de Unicom 
con un bajo y guitarra eléctrica, inmediatamente 
después se carga el menú con las distintas músicas 
disponibles (hay 30), que se encuentran en el disco 
B. 

Las músicas están bien y utilizan normalmente de 
4 a 5 canales. Hay algunos títulos de grupos conoci¬ 
dos del Heavy Metal, como pueden ser Iron Maiden, 
Joe Satriani y Van Halen, las adaptaciones de estas 
canciones no están mal. El manejo del menú es muy 
sencillo y puedes hacerte una buena selección musi¬ 
cal. Recomendable para los adectos a la música. 



X-NA 

CASA: FAIRYTALE 
FORMATO: 5x© ¡ 


JL UliiTlXl X V/ • fJA. JVJ lldgrr i» 

MÚSICA: # §P§pf| 
TIPO: ADVENTURE/RPG 
SISTEMA: EKhc, 


El X-Na viene a engrosar la lista de los juegos ti¬ 
po 3-D, los cuales tienen su mejor baluarte en el ex¬ 
celente Madoumonogatari 1-2-3. En X-Na encarna¬ 
mos el papel de una chica que debe rescatar a su 
amiga, capturada por un ser demoníaco. Para ello 
deberá luchar contra todo tipo de mounstruos y visi¬ 
tar los parajes más siniestros. 


Al introducir el disco A aparece un menú con 4 
opciones en kanji, que tienen este significado: 

1. - Accedemos a la presentación del juego, en la 
cual y mediante unas pantallas se nos cuenta la his¬ 
toria del juego,... el rapto de la chica, etc. Inmedian- 
tamente después empezamos una nueva partida. 

2. - Aquí jugamos directamente, sin necesidad de 
ver la presentación. 

3. - Cargra una partida del User-Disk. Hay 5 fiche¬ 
ros posibles. 

4. - Ponerle nombre a la protagonista. 

Existen 2 modalidades de juego en X-Na, ya que 
principalmente, y cuando nos encontramos en los 
distintos pueblos de reino, accedemos a las tiendas 
mediante una selección de menús; para hablar con la 
gente utilizaremos el mismo sistema. AL salir de un 
pueblos, o al entrar en una gruta o territorio enemigo 
nos moveremos a través de pasillos y decorados en 
3-D, de igual forma que en el anteriormente citado 
Madoumonogatari 2-2-3, donde nos encontraremos 
con tesoros, puertas y enemigos. El combate con és¬ 
tos se desarrolla mediante un menú de combate en el 
que podemos decidir a qué enemigo atacar primero 
y la posibilidad de utilizar distintas armas u objetos 
comprados en las tiendas de los poblados. 

La verdad es que si os decidís por conseguir este 
juego, ya podéis ir probando todos los menús y 
apuntar su significado, al igual que los objetos de las 
tiendas ya que son muy numerosos y con diversos fi¬ 
nes y utilidades. 



Los aspectos técnicos del X-Na no son precisa¬ 
mente un alarde. Los gráficos son tramados, al esti¬ 
lo de los viejos juegos de la Elf, aunque tiene mu¬ 
chos detalles coloristas. Apenas hay movimiento en 
el juego, y las músicas y efectos sonoros son algo 
pobres. En cuanto te haces con el manejo del pro¬ 
grama no resulta muy difícil ir avanzando por los 
pueblos y laberintos. Ahora depende de los atraído 
que estés por este tipo de juegos. 

Este es el último programa de este número, quizás 
hayáis echado en falta alguna superproducción co¬ 
mo en números anteriores, pero creo que en conjun¬ 
to no está mal, hay programas entretenidos y sobre 
todo mucha variedad, espero que encontréis algo 
que os guste. Hasta el próximo número. 
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un reventado edificio. La verdad es que nada más 
ver la demo ya me creía estar ante un arcade, pero 
nada más lejos de la realidad. 

GIDDY RUNNER consiste en manejar a nuestro 
protagonista a través de los laberintos de cada plan¬ 
ta de la torre que hemos de salir. Mediante perspec¬ 
tiva aérea llevaremos a nuestro héroe a través de los 
numerosos pasillos hasta encontrar la salida que 
conduce a la siguiente planta. Para ponemos difíci¬ 
les las cosas hay un tiempo limitado para cada fase 
y éste está muy ajustado, sobre todo en las últimas 

fases (hay 5 en 
total).Conforme 
vayas avanzando 
y superando fa- 
ses,éstas serán ca¬ 
da vez más labe¬ 
rínticas y con nu¬ 
merosos pasillos 
y direcciones, pe¬ 
ro sólo una nos 
llevará ante la 
meta. Como ayu¬ 
da contamos con 
un "zoom" que se 
activa con la barra 
espadadora que 
nos permite ver un área del escenario mucho mayor 
durante unos escasos instantes. Esta acción del "zo¬ 
om" se puede realizar cuantas veces haga falta. 

El juego no es ningún alarde y se acaba ensegui¬ 
da. No es un programa que lo vayas a cargar todos 
los días, pero entretiene mientras juegas, y a mucha 
gente no le hace falta muchos detalles en los juegos 
como los gráficos y la música, y sin duda se decidi¬ 
rán por conseguir el juego y conservarlo. 





CASA: MP (1992) 
FORMATO: © 
MÚSICA: Kf¡ 
TIPO: ARCADE i 
SISTEMA: ESfc 


Este juego holandés, construido con el editor de 
arcades del Yoshida Kensetsu, es un sencillo arcade 
con las ya conocidas fases con distintos tipos de 
scroll, horizontal y vertical. El juego no pretende 
otra cosa de que paséis un rato distraídos masacran¬ 
do todo tipo de navecillas espaciales e ingenios de 
defensa. El autor es este Gladius ha tenido muy en 
cuenta la saga NEMESIS a la hora de diseñar los 
gráficos y componer las músicas, ya que hay nume¬ 
rosos guiños en todas las fases a arcades tan legen¬ 
darios y conocidos como Nemesis 2 o Salamander. 



Los aspectos técnicos del GLADIUS no son algo 
para recordar, ya que en cuestión de gráficos éstos 
son pocos y no muy buenos, aunque hay un par de 
fases algo regulares. El colorido tampoco es excesi¬ 
vo y referente a las música no están mal, pero ni 
comparación con las originales; los movimientos de 
los distintos artefactos espaciales son algo bruscos. 
El juego es muy fácil y no presenta muchas dificul¬ 
tades para acabarlo. 

Como veis, llevamos una lista de títulos (con los 
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anteriores Giddy Runner y Trojka) que solamente 
cumplen con el cometido de entretener, cosa que co¬ 
mo he dicho antes, a veces se prefiere antes de jugar 
a un R.P.G lleno de menús y textos en kanji donde 
avanzamos casi por pura suerte. De vez en cuando te 
apetece echar una partida sin más complicaciones y 
quebraderos de cabeza. 



wEgmmmm 

FORMATO: 2> 
MÚSICA: m 
TIPO: DEMO 1 


Ahora viene la demo holandesa, esta vez es musi¬ 
cal, en cuanto salga una demo gráfica será comenta¬ 
da, mientras nos ocuparemos de esta completa de¬ 
mo. 

Todos conocéis ya de sobra a Unicorp Corp., au¬ 
tora de demos tan buenas como la de Terminator 2. 
Esta demo ocupa 2 discos, y al cargar el disco A apa¬ 
rece una digitalización de un miembro de Unicom 
con un bajo y guitarra eléctrica, inmediatamente 
después se carga el menú con las distintas músicas 
disponibles (hay 30), que se encuentran en el disco 
B. 

Las músicas están bien y utilizan normalmente de 
4 a 5 canales. Hay algunos títulos de grupos conoci¬ 
dos del Heavy Metal, como pueden ser Iron Maiden, 
Joe Satriani y Van Halen, las adaptaciones de estas 
canciones no están mal. El manejo del menú es muy 
sencillo y puedes hacerte una buena selección musi¬ 
cal. Recomendable para los adectos a la música. 



rytal: 


CASA: F. 

FORMATO: 5xffl 
MÚSICAfHÉi 
TIPO: ADVENTURE/RPG 
SISTEMA: CS 2 / 2 + 


El X-Na viene a engrosar la lista de los juegos ti¬ 
po 3-D, los cuales tienen su mejor baluarte en el ex¬ 
celente Madoumonogatari 1-2-3. En X-Na encarna¬ 
mos el papel de una chica que debe rescatar a su 
amiga, capturada por un ser demoníaco. Para ello 
deberá luchar contra todo tipo de mounstruos y visi¬ 
tar los parajes más siniestros. 


Al introducir el disco A aparece un menú con 4 
opciones en kanji, que tienen este significado: 

1. - Accedemos a la presentación del juego, en la 
cual y mediante unas pantallas se nos cuenta la his¬ 
toria del juego,... el rapto de la chica, etc. Inmedian- 
tamente después empezamos una nueva partida. 

2. - Aquí jugamos directamente, sin necesidad de 
ver la presentación. 

3. - Cargra una partida del User-Disk. Hay 5 fiche¬ 
ros posibles. 

4. - Ponerle nombre a la protagonista. 

Existen 2 modalidades de juego en X-Na, ya que 
principalmente, y cuando nos encontramos en los 
distintos pueblos de reino, accedemos a las tiendas 
mediante una selección de menús; para hablar con la 
gente utilizaremos el mismo sistema. AL salir de un 
pueblos, o al entrar en una gruta o territorio enemigo 
nos moveremos a través de pasillos y decorados en 
3-D, de igual forma que en el anteriormente citado 
Madoumonogatari 2-2-3, donde nos encontraremos 
con tesoros, puertas y enemigos. El combate con és¬ 
tos se desarrolla mediante un menú de combate en el 
que podemos decidir a qué enemigo atacar primero 
y la posibilidad de utilizar distintas armas u objetos 
comprados en las tiendas de los poblados. 

La verdad es que si os decidís por conseguir este 
juego, ya podéis ir probando todos los menús y 
apuntar su significado, al igual que los objetos de las 
tiendas ya que son muy numerosos y con diversos fi¬ 
nes y utilidades. 



Los aspectos técnicos del X-Na no son precisa¬ 
mente un alarde. Los gráficos son tramados, al esti¬ 
lo de los viejos juegos de la Elf, aunque tiene mu¬ 
chos detalles coloristas. Apenas hay movimiento en 
el juego, y las músicas y efectos sonoros son algo 
pobres. En cuanto te haces con el manejo del pro¬ 
grama no resulta muy difícil ir avanzando por los 
pueblos y laberintos. Ahora depende de los atraído 
que estés por este tipo de juegos. 


Este es el último programa de este número, quizás 
hayáis echado en falta alguna superproducción co¬ 
mo en números anteriores, pero creo que en conjun¬ 
to no está mal, hay programas entretenidos y sobre 
todo mucha variedad, espero que encontréis algo 
que os guste. Hasta el próximo número. 
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SD Snatcher 


Manuel Pazos nos envía un cargador más para 
este número. Esta vez le ha tocado el tumo al 
SD-Snatcher. Basta con que ejecutéis este 
listado, pero además los que tengáis el disco 
demo del mes encontraréis en él este mismo 
cargador, pero con un menú gráfico para 
seleccionar las armas y objetos, algo mucho más 
cómodo y divertido. 

1 0 RE ADA $ :POKE8.HFA00 + I , UAL ("&H “ + A$ ) : 
1 = 1 + 1 :IFñ$<> M FF" THEN10 
20 DEFUSR-8.HFA00 : DEFUS A 1 - 8.HFA11 
30 DEFIMTfl-Z:SCAEEH0:COLOA 15,0,0 


170 DI-U 
DI + 1 , 8.H63 : NEXT 
180 AESTOAE210:1- 
190 AEADAS: P0KE8.HF A00+1 
: 1 = 1 + 1 : IFR$< > M FF*' THEN1 90 
200 FOAI-0TOM: AEADAS: POKE8.HCC80 + I, 
UAL("8.h"+A$) :NEXT: A-USR1 (SC) 

210 DATA 21,0,C0,ED,5B,F8,F7,6,7,E, 
F9,3E,0,CD,44,1,C9 

220 DATA 21,0,C0,ED,5B,F8,F7,6,7,E, 

F9,37,3E,0,CD,44,1,t9,FF 

23 0 DATA 40, FF, 0, : 0, 40, 0, 0, 40, 0 , 0, 

4 0,0,0,FF,FF 

240 END 

250 IS-INKEVS 

260 IF I$=""THEN 250 ELSE AETUAN 


:CLS:KEVOFF 


CARGADOR SD-SNATCHER 


4 0 LOCATE 17, 10:PAINT"INTRODUCE DISCO 

IWEAPONS 

DRUGS 

OPTIONS 

DE SITUACIONES DEL SD-SNATCHER" 

* 

A* 

€■ 

X 


50 LOCATE 21,2:PRI NT "CARGADOR SD-SN 



y 



ATCHER POR HANUEL PAZOS" 

*» 

Vr 



% 

60 GOSUB 250:SC = 0 




70 GOSUB 260 


***** 

m 

> 

fli* 

8 0 A = USR(0):CLS¡LOCATE 2 7,3:PRI NT"NO 

** • 


o 

V 

NOMBRE RANK" : F0R 1 = 0 TO 9: LOCAT 

* 

'•A* 




E 27,5 + 1: PRI NT I: FORX-0TO5: L0CATE31 




BY 


+X,5+1:PRINTCHRÍ((PEEK(&HC030J&H10*1+ 




M. PAZOS 


"TAB(47)PEEK(8.HC030 + 8.H10*I + 8):NEXT 
90 LOCATE 25,20: PAINT “ELIGE SITUACI 
ON A NODIFICAR";:GOSUB250 :S=UAL(I$) 
100 SC=S*64+2:A-USA(SC) 

110 FOANA-0TO9 
120 DI=&HC200+NA*8: POKE 
+1, 8, H63 : NEXT 
130 FOANA- 
140 
150 P 
+2,3:NEXT 
160 FOAV-0TO2 
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POKEDI 


Este juego, como los anteriores de la saga 
Xak, encierra algunas sorpresas. La primera la 
podéis encontrar en el disco 3. Introduce el 
disco, pulsa la tecla "P" y te encontrarás con un 
excelente arcade cuyos enemigos son robots, 
gigantes,... encamados todos ellos en Fray. Tú 
encamas a Pixie y debes llegar al enemigo Final, 




que como podréis imaginar, se trata de Fray. 
Este juego también tiene su propio menú del 
programador. Para acceder a él durante el juego 
pausa el juego (tecla ESC) y pulsa las siguientes 
teclas en este orden: cursor arriba, derecha, 
abajo e izquierda, y C. La 4 a opción te permite 
atravesar las paredes. Con la 3 a opción accedes a 
otro menú. Elige la 3 a opción de este submenú y 
tendrás todos los juegos y documentos del 
juego. Desde el juego ir al menú y seleccionar la 
4 a opción (menú de juegos). Podréis escoger 
entre el CD, juego de coches, lucha, puzzle,... 

Illusion City 

Francisco J. Martos nos envía en esta ocasión 
un curioso comentario relacionado con algunos 
"defectillos" que tiene este juego. Martos nos ha 
enviado un disco con alguno de estos errores 
corregidos por él mismo. 

Aunque parezca mentira, la obra maestra de 
Microcabin está plagada de pequeños errores, y 
algunos no tan pequeños. Aquí van algunos que 
pude localizar: 

-Los objetos Tao band, Ajiana band y Sahasra 
band, que te encuentras en cualquier tienda, no 
sirven absolutamente para nada. Y es debido a 
un error, porque deberían ser poderosos 
amplificadores de las magias de ataque. 

-Las armaduras Body armor, Bild armor y Ian 
slaver restan 10 a la rapidez, y así aparece 
reflejado en el status. Sin embargo, en combate 
su efecto consiste en elevar la rapidez al 
máximo: puedes disparar un montón de veces 
antes de que el enemigo haga nada. Por 
supuesto es un fallo, aunque no está mal como 
truco. 

-La Des mask que encuentras en el templo 
subterráneo y en el templo del rey demonio es a 
primera vista un objeto-trampa, que hace perder 
el control a quien la lleva puesta. Sin embargo 
oculta un truco: todo el que se la pone, aunque 


se la quite al instante, se vuelve inmortal en 
combate. Este es un truco de los programadores. 
El fallo viene si le pones la máscara al último 
miembro del grupo: entonces, ¡todos los 
enemigos se vuelven también inmortales! 

-El último parámetro del status es algo así 
como control del arma o puntería. Influye en la 
posibilidad de alcanzar al enemigo, y se puede 
bonificar con algunas armas y objetos. Lo malo 
es que si la bonificas demasiado, cae 
estrepitosamente. 

-Otro error afecta a varios objetos que suben o 
bajan la magia o la energía mientras caminas, o 
que abaratan el coste en magia de los 
sortilegios. Siempre tienen efecto sobre el 
personaje principal y sólo sobre él, 
independientemente de quién lleve el objeto. 

-En el templo subterráneo hay algunas 
habitaciones donde si te acercas a las paredes se 
bloquea el programa. 

-Cuando en una tienda vendes un objeto, te 
pagan por él un 75% de su precio. Sin embargo, 
objetos muy baratos -municiones que valen 100, 
200 ó 300 un cargador, es decir 1, 2 ó 3 la 
unidad- no sufren descuento y los puedes vender 
todos recuperando el 100% de su valor. El 
detalle está en que si le compras cargadores de 
diez en diez, te hace rebaja y pagas sólo un 
87’5%; si son de alguna de esas municiones, se 
las puedes vender a continuación y te devolverá 
más de lo que acabas de pagar. 
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rmucnas de ellas cargadas con pre¬ 
juntas. Necesitaríamos vasrias páginas 
pega responderos uno a uno, por eso sólo he- 
¡s seleccionado las que hemos creído de ma- 
/ interés para todos. Además la mayoría ya 
\>éis recibido una contestación individual- 
nte por correo. Muchas han surgido a raíz 
llos comentarios del pasado número. He aquí 
amunas de ellas y las respuestas a cada una: 

|Qué diferencia hay entre los dos kits 7Mhz 
ye aparece en vuestro catálogo? ¿Las ins¬ 
ucciones de su montaje vienen en inglés o 
i holandés? 

¡Puede el programa Aladin imprimir en 
Opresoras Philips, Star LC200 o Plotter? 
rPensáis importar en nuevo chip V9990? 
| ser así, ¿cuánto costaría? ¿Podríais voso- 
_ls insertarlo en el turbo R si os enviamos el 
(Sdenador?¿Puede utilizarse con un MSX2 o 
|o con el turbo R? 

|n cuanto al disco duro, el dispositivo SCSI 
^Jtige un tipo especial de disco duro o con 
cadquier disco funciona? si no es así ¿ qué 
wmas debe cumplir el disco duro? ¿Cuál es 
layelocidad media de transferencia? ¿Nece- 
i el Dos 2.2? 

i nuestro catálogo de importaciones hay al- 
giMos datos que no son del todo correctos, y en 
~ £aso del kit 7Mhz éste es siempre interno, y 
sigfrecio es de unas 5.000 pías. En un próximo 
ñero, quizás en el siguiente, esperamos con¬ 
taos el resultado final y mejoras que se obtie- 
i con su instalación. Las ins truc iones vienen 
enjiolandés, aunque nosotros, en el caso del 
F700 hemos recibido una traducción al 
fs, así como distintos esquemas técnicos 
su montaje en los modelos de Philips. 
Programa Aladin funciona perfectamente 
con\ia impresora Philips, y según el manual 
tambm*b hace con una Star LC y plotter (por 
algomnpgll^i i iimí mjp rüi'r t i V iiL&nhargfLPa^ 


*que le faltan algunas configuracione. 
"más, que podrían ser instaladas en un futuro 
próximo. 

Nosotros importamos diverso hard y sa¡ 
prácticamente todo lo que podamos traer, 
V9990 entra dentro de nuestras posibilú ’ 

De momento están disponibles las tablas de 
maha V9990 aunque pronto también lo e é 
el V9990 en cartucho, más simple y cómoi 
hay que hacer ningún trabajo dentro del 
nador, simplemente bastará con insertar el a 
tucho. Nosotros no ofrecemos ningún se 
técnico de reparación ni nada por el esti 
aunque a veces hagamos algunos moni 
arreglos. El V9990funciona en los MSX2 ta¡ 
bién, pero ocurre que Henrik Gilvad sólo * 
cho el Basic para los turbo R, y no funciona 
los MSX2. El XBasic tampoco funcionaff^gl 
completo porque utiliza comandos del Basi 
La única forma de manejarlo sería direcU 
te a través de código máquina. 

Con el interface SCSI sólo podréis coriecl 
discos duros SCSI (no IDE ni otros estándi 
aunque éstos no pueden ser de capacidades 
periores a 200Mb aprox. Esto es debido 
en un disco duro pueden hacerse sólo 6 parí 
dones de 32Mb máximo. Esto da 192Mi 
embargo Henrik Gilvad ha hecho un progrt 
en el que se pueden seleccionar de 1 a 16 f 
dones (no se distribuirá hasta que haya la sj 
guridad de que funciona a la perfección), 
está trabajando en ello y si funciona se pod¿ 
conectar discos duros de 512Mb o irh 
960Mb. La velocidad de transferencia del 
vo SCSI en los turbo R alcanza los 470Í 
(hasta ahora el más rápido estabi ^ 
200K/seg.). Para tener un disco duro en 
MSX2/2+ se necesita el cartucho Dos 
usuarios de tR podrán utilizar el Dos 2 ¿ruern o 
de sus máquinas, dejando libre así un slWWun 
mínimo de 128K de Ram (para el Dos 'Min- 

terface SCSI (con la Rom SCSI normal nWla de 
turbo R), el disco duro SCSI y la fúemgme ali 
mentación. 
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Más sobre el V9990... 

Y Jltimamente estamos recibiendo cartas vuestras donde nos 

U pedís más y más información sobre el V9990, del que os 
hemos hablado muy extensamente en el pasado número. 

No se sabe todavía, ni el propio fabricante, si el cartucho 
V9990 estará listo para el Tilburg. Este cartucho en estos mo¬ 
mentos tiene las siguientes características: 512K Vram, modos 
MSX, superimposición, función de mezclas y semitonos, entrada 
y salida RGB, bus 16 bit color para digitalizador externo o con¬ 
vertidor DIA,... El VGA no podrá incluirse debido al tamaño de la 
placa (es un cartucho un poco más pequeño que el Music Modu¬ 
le). La composción de video será en b/n por problemas de espacio 
también. Tampoco se le montará la Kanji Rom. Estas tres cosas 
de menos harán que su precio sea muy inferior. 

Nos han comentado también que el programa Aladin será tam¬ 
bién convertido para trabajar con el V9990. Actualmente están 
disponibles 8 tablas V9990 de Yamaha (serán difíciles de vender, 
ya que los usuarios esperarán a conseguir el cartucho). Estas 
placas van conectadas a un cartucho MSX por medio de un cable 
de 50 hilos (imaginaros el esquema del interfaz MSX que publi¬ 
camos en el mes pasado) y lleva todo tipo de conectores, y su pre¬ 
cio ronda aproximadamente las setenta mil pesetas. En el 
próximo número os comentaremos muchas más cosas. 



MSX Journal N°5 


Para solicitar las bases del concurso po 
déis dirigiros a: 

MSX Jorunal 

C/. Bullidors, 6 

17150 Domeny (Girona) 

Tel.(972) 21 08 14 ó 23 07 99 


Recientemente ha salido el quinto nú- 

XV mero de este fanzine del que ya os he¬ 
mos hablado en alguna ocasión. En las 52 
páginas de este fanzine podéis encontrar un 
amplísimo comentario de 25 páginas sobre 
el Dante 2, comentarios de juegos japone¬ 
ses, un repaso por todos los clubs yfanzines 
españoles, un comentario sobre el Fac 
Soundtracker Pro, trucos para los juegos de 
moda , ... Además se incluye una encuesta 
para conocer un poco más a los lectores y 
su opinión del fanzine. 

Coincidiendo con el amplio comentario 
del Dante 2, versión en inglés, MSX Journal 
ha convocado un concurso para todos los 
usuarios del sistema. Para participar hay 
que enviar un juego RPG realizado con el 
mencionado programa antes del 30 de Sep¬ 
tiembre del presente año. El que presente el 
mejor juego será el ganador de un Philips 
MSX2 VG-8220 con 64K Ram. 
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Próximos lanzamientos en Holanda 


n Marzo se espera que la mayoría de pro¬ 
ductores de software y hardware europe¬ 
os, presenten sus trabajos , coincidiendo con la 
feria de Tilburg, que como ya os comentamos en 
el pasado número tendrá lugar el 26 de Marzo. 
Estos serán algunos de los títulos que se presen¬ 
tarán: 

•Eggbert (Fony) 

•Operation Damocles (Quadrivium , Xelasoft) 

•Cryton (Parallax) 

•Withche 's Revenge (Sunrise/Umax) 

•Pumpkin Adventure 3 (Sunrise/Umax). No 
saldrá hasta después de Septiembre. 

•Mario (Sunrise/FUC). No se sabe fecha exac¬ 
ta de su salida. 

•Screen 11 Designer (Sunrise/FUC). No se sa¬ 
be fecha exacta de su salida. 

•Leroy (Sunrise/Moonsoft). No se sabe si esta¬ 


rá listo para finales dcMarzo. 

•Betyour life (Hegega) 

•Construction Craze (Paragon) 

•Duckales (Emphasys). No se sabe fecha exac¬ 
ta de su salida. 

•Not Again! (Flying Bytes) 

•Meta (MSX Engine). Se trata de un compila¬ 
dor. 

•Solid Snail (Vivid). Se espera que esté listo 
para el Tilburg. 

•Time Crusader (vivid). Se espera que esté lis¬ 
to para el Tilburg. 

•Cartucho V9990 (Handler Gemeinschaft). Se 
espera que sea presentado en esta feria, aunque 
sin intención de ponerlo en venta de momento. 

•Cartucho OPLL-3 (Handler Gemeinschaft). 
Módulo musical del que ya os hemos hablado en 
el pasado número. 




\To hace mucho hemos recibido una nueva publi- 
1 Y cación en disco sólo para los usuarios de Turbo 
R. Esta publicación se llama ,, Telebasic ,, y está reali¬ 
zada por Ramón Ribas y Traposoft. Información en el 
teléfono (93) 458 8011 


T71 próximo día 8 de Mayo tendrá lugar en Barce- 
JOj lona, en el mismo lugar y a la misma hora 
(9:30h) una nueva reunión de usuarios, según nos ha 
comunicado Ramón Casillas recientemente. 


T ambién en España se hacen buenos trabajos 
con el MSX. Prueba de eso son los pocos juegos 
que hemos visto pero muy buenos. Y ahora nos llega el 


"Editor de Fútbol Profesional v.2.2" de David Martín. 
Se trata de un completísimo programa para MSX2 (ne¬ 
cesita ratón) con el que se puede llevar al día la liga de 
fútbol española. Pueden grabarse y cargarse ligas de 
años anteriores , ver todas las jornadas, imprimir los 
resultados y cubrir quinielas,... vamos, más completo 
imposible. El programa, que nosotros sepamos, no está 
en venta. 


L os usuarios españoles ya podemos jugar al SD- 
Snatcher en castellano. Además se han corregi¬ 
do algunos fallos y traducciones erróneas de la versión 
inglesa. Su autor no es otro que Manuel Pazos, cola¬ 
borador de nuestra revista. El programa podría ser dis¬ 
tribuido por el Club en breve a un módico precio. Si 
estás interesado en el juego comunícanoslo lo antes 

nnsih/p nnrn nndpr fíiar su rtrerin. 
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Nuevamente estamos con todos vosotros en esta 
sección cuyo único propósito es el de informaros de 
todas las noticias, cambios, y demás relacionados 
con el Club. 

En primer lugar queremos disculpamos por algu¬ 
nos retrasos en los últimos envíos de la revista 17, 
ya que en el último momento nos quedamos sin el 
tóner para la máquina. También se nos agotaron to¬ 
dos los discos demo del Aladin, y para colmo tarda¬ 
ron más de una semana en llegamos. No siempre sa¬ 
len bien las cosas, pero lo importante es que todos 
recibáis la revista. 

A nosotros nos resulta muy difícil llevar un con¬ 
trol total de todos los pedidos, de las llamadas, de 
los encargos de importación,... Son muchas las lla¬ 
madas que recibimos todos los días, muchas las car¬ 
tas, ... en definitiva, necesitamos al menos 12 horas 
diarias para poder sacar la revista puntual, y poder 
estar en todo. Esto no es una editorial donde traba¬ 
jan varias personas, sino dos o tres personas sobre 
las que recae todo el trabajo. 

De todas formas nosotros siempre intentamos ser 
lo más puntuales posible, y las pocas veces que nos 
retrasamos son debidas a causas ajenas a nosotros 
(se nos agotan los discos y se retrasan en enviárnos¬ 
los, cierra la imprenta que nos servía el papel, no 
hay forma de conseguir el tóner rápidamente,...). 

Si alguno de vosotros nos solicita algo y ve que al 
cabo de varios días no recibe nada, por favor, co¬ 
municárnoslo cuantas veces haga falta. Puede que 
no hayamos recibido el pedido, se pierda el paque¬ 
te, o cualquier otra cosa fácil de solucionar. 

Con el número pasado también nos ha ocurrido 
que no podíamos entregar las copias del Scc-Mu- 
sixx y Pro-Tracker, pero el problema lo hemos so¬ 
lucionado muy pronto, antes de lo esperado, gracias 
a la colaboración de Tyfoon Software. Así pues, to¬ 
dos los envíos pendientes de ambos programas se 
enviarán con este número. 

En cuanto al tema de las importaciones tenemos 
que aclarar que el cartucho The Three Dragón Story 
no es de Konami, sino de Zemmix, éste aparece mal 
en las listas que nosotros tenemos y que nos han en¬ 
viado. Los precios del catálogo apenas han sufrido 
variaciones, salvo en las ampliaciones de memoria 
y algún producto más, como puede ser el cartucho 
interface SCSI que pasa a costar 19.000 ptas, casi 


2.000 ptas menos. Los interesados pue¬ 
den solicitar el catálodo con los nuevos 
precios. Todos los productos de impor¬ 
tación tratamos de enviarlos en sólo dos 
semanas, pero a veces la mercancía 
puede retrasarse un mes. 

A partir del próximo mes el precio 
del disco DEMO que se entrega con ca¬ 
da número de la revista pasará a costar 
250 ptas en vez de las sólo 100 ptas que 
estábais pagando. A nosotros ya nos 
cuesta 100 ptas o más simplemente el 
disco con la etiqueta, y sin contar los 
gastos de envío. Como podéis compro¬ 
bar el disco lleva bastante trabajo, no se trata de me¬ 
ter la demo del mes y listo. No, se trata de una espe¬ 
cie de mini suplemento en disco, con sus músicas, 
scrolls, voces digitalizadas, animaciones,... Aún así 
el precio, 250 ptas, sigue siendo ridículo comparado 
con los precios de los programas de dominio públi¬ 
co que podéis encontrar para otros ordenadores (un 
programa gratuito para Mac o Pe puede costaros 
1.000 ptas si lo pedís por correo, y las demos, pro¬ 
gramas MSX en Holanda vienen constando lo mis¬ 
mo). Pero ninguna de nuestras publicaciones son de 
dominio público, aunque haya gente que se dedica a 
vender copias de nuestros discos sin nuestro con¬ 
sentimiento (y en muchas ocasiones incluso a pre¬ 
cios más caros). Tan sólo Ramón Casillas distribu¬ 
ye nuestra revista y discos en el área de Barcelona. 

La subida del disco demo no significará un cam¬ 
bio en los precios de la suscripción, éstos se man¬ 
tendrán durante todo el año. Alguna ventaja tenían 
que tener los suscriptores, ahorrándose así 1.800 
ptas al año. Los que lo deseen pueden suscribirse 
por 3,4,5... o todos los números que deseen, el pre¬ 
cio de la revista se siempre el mismo, 400 ptas. Por 
ejemplo una suscripción a 3 números costaría 1.200 
ptas, y con el disco demo 1.950 ptas, gastos de en¬ 
vío incluidos. 

Por último a muchos lectores que nos solicitan la 
revista cada mes contra-reembolso les hemos envia¬ 
do la revista por correo normal, para que no tengan 
que pagar gastos innecesarios (pueden ahorrarse 
hasta 3.000 ptas al año). Como véis suscribirse por 
varios números es la solución ideal y más económi¬ 
ca (no tenéis que enviar cada mes cartas, giros pos¬ 
tales, etc). 


Tarifas de suscripción: 

• 12 números. 

.4.800 ptas. 

• 12 números con disco.... 

.6.000 ptas. 

♦Gastos de envío incluidos. 

Formas de pago: 

• Giro Postal 

• Ingreso en Caja Postal, c/c. N 2 18.880.917 

• Contra-reembolso 

— 
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Vendo cassette Sony tfit-Cor- 
der SDC-600S con doble veloci¬ 
dad + cables por 2900 ptas.. 6 
revistas MSX-Magazine a 500 
ptas. da., los libros "Qaía deI pro¬ 
gramador". 'Descabre tu MSX'. 
'tfasic del MSX". "Código Mdqai- 
na para MSX" todos por 2000 
ptas. "V9938 Technical Data 
l$ook"Cinglés) por 1500. V9958 
Ong) por 900. V9990 (ing) por 
1900 ptas. También vendo dos 
MSX-2 Philips NMS8250 a pie¬ 
zas con avería en las placas por 
9000ptas. 

Paco (hijo) ® (927) 271604. 
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Aladin es un potente 
programa de 
maquetación para 
ordenadores MSX2 y 
Turbo R con un 
mínimo de 512K de 




Ram (se recomienda 1Mb de Ram). 
Alguna de sus características son: 
página de trabajo de 960x728 puntos, 
uso del color en impresiones, 
importación de imágenes de todo 
tipo y de diferentes screens,... 


Aladin 1.20 Incluye cartucho, 2 discos y un completo y 
exclusivo manual en inglés. j J QQQ ptCIS 



PCM-Tracker 


PCM-Tracker es 
un excelente editor 
musical para todos los 
MSX2 y especialmente 
para el Turbo R ya que 
permite utilizar el PCM 
de estos ordenadores, además del 
flPSG, FM y MIDI. 

Un programa imprescindible para 
los usuarios de Turbo R. 


PCM-Tracker Incluye dos discos y un manual en inglés. 

2.000 pías. 



















































